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Game merupakan salah satu media hiburan yang paling popular untuk semua 
kalangan usia. Sejak pertama kali ditemukan sampai saat sekarang, teknologi game 
telah mengalami kemajuan yang terbilang pesat. Hal ini ditandai dengan 
berkembangnya jenis game, produk, alat dan jenis interaksi game dengan 
penggunaan yang semakin beragam bentuknya. Game Escape From Punk Hazard 
adalah game 3 dimensi (3D) bergenre Adventure berbasis Android yang dibuat 
dengan game engine Unity dan menggabungkan metode Finite State Machine dan 
Fuzzy Logic untuk mengontrol NPC yang ada di dalam game. 
Pada penelitian ini menggunakan gabungan metode Finite State Machine 
(FSM) dan metode Fuzzy Logic. Metode FSM ini diterapkan pada semua NPC yang 
ada di dalam game. Sedangkan metode Fuzzy Logic diterapkan pada NPC Boss 
yang ada disetap levelnya. 
Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan, peneliti menggunakan 11 
data responden dengan menggunakan system oprasi Android yang berbeda-beda 
pada tiap responden guna mendapatkan hasil pengujian yang baik. Hasil pengujian 
tersebut yaitu sebesar 100% responden menyukai game ini, 81.8% responden 
menyatakan bahwa control dan gameplay berjalan dengan lancar, dan sebanyak 
90,9% responden menyatakan bahwa NPC pada game berjalan dengan baik. 
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